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A presença das tecnologias digitais no c
processo de ensino 
aprofundamento de diferentes assuntos. Para que isso ocorra, é preciso que 
os professores saibam integrá
para dinamizar e tornar as aulas mais ricas e atrativas. Nesse sentido, o 
componente de Educação e Multimeios trabalha com a elaboração de 
aplicativos multimídias e sua aplicação em sala de aula. Nessa perspectiva, 
desenvolveu-se, com base em estudos teórico
jogo. Cada acadêmico escolheu um tema e construiu 
como recurso o editor de apresentação.
 
 
ALIANDO  LUDICIDADE E  TECNOLOGIA 
CONHECIMENDO 
É importante lembrar que os jogos levam as crianças a desenvolver 
habilidades, organizar o pensamento e promovem a socialização
tecnologia, os brinquedos e jogos ampliam habilidades e fazem com que a 
educação se torne mais prazerosa. Como afirma Kishimoto (2002), a 
brincadeira/jogo não podem ser vistos como algo para
tempo ocioso, eles devem ter objetivos relacionados 
que, assim,  tornem-se 
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 jogo, utilizando 
. Com a 
 preencher o 
 Sabemos que o lúdico possui "
período de lazer das pessoas, o que torna a relação entre os dois basta
próximas nos faz pensar: por que não atuar com os componentes lúdicos da 
cultura [...] na escola?" (MARCELLINO, 2003, p. 14)
A partir disso, é fundamental desenvolver
despertem nas crianças o interesse por assuntos que sejam ade
faixa etária, ligados ao desenvolvimento psicossocial, corroborando 
formação, em toda a sua complexidad
utilizar a tecnologia a favor do ensino/aprendizagem.
O jogo desenvolvido durante a aula de Educação e Mu
curso de Pedagogia,
possíveis combinações da multiplicação dos números 1 a 6. Para iniciar, é 
preciso que um jogador da equipe jogue dois dados, faça a multiplicação 
dos números dos dados e cli
link direcionará para uma tela, que apresentará explicações sobre o assunto, 
indicando também se o jogador receberá cartão verde ou vermelho. O 
cartão verde representa uma atitude positiva, já o cartão verm
representa uma atitude que deve ser evitada. Vence a equipe que
do jogo, tiver mais cartões verdes. 
desenvolver um jogo utilizando como recurso o editor de apresentação, 
promovendo a aprendizagem de forma din
Resultado: Todas as acadêmicas se envolveram com a atividade, uma 
vez que nunca haviam criado um jogo e estavam motivadas para 
para suas aulas. Além disso, através da atividade foi possível refletir sobre a 
importância e viabilidade de desenvolver essas 
aliando as tecnologias digitais ao ensino, potencializando
compreensão dos assuntos e aprendizagem dos alunos.
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Imagens relacionadas 
Figura1 - Possíveis combinações da multiplicação dos número de 1 a 6 
Fonte: Autora (2018) 
 
Figura 2 - Imagem do slide indicando uma atitude positiva. 
Fonte: Autora (2018) 
 
Figura 3 – Imagem do slide indicando uma atitude a ser evitada.
Fonte: Autora (2018) 
 
 
 
 
Figura 4 - Imagem do slide indicando uma atitude positiva.
 
 
 
 
 
 
 
 
 Fonte: Autora (2018) 
 
Figura 5 – Imagem do slide indicando uma atitude a s
Fonte: Autora (2018) 
 
Figura 6 - Imagem do slide indicando u
Fonte: Autora (2018) 
 
er evitada. 
 
ma atitude positiva. 
 
 
